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ABSTRAK 
 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media bantu berupa game 
edukasi bergenre role play game serta menguji kelayakan, kemenarikan dan 
efektifitas media yang telah peneliti kembangkan. Kelayakan media akan diuji 
melalui validasi kepada Ahli media, Ahli materi. Kemenarikan akan diketahui 
melalui uji coba respon peserta didik. Sedangkan efektifitas akan diketahui dengan uji 
n-gain. 
Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan dengan 
menggunakan prosedur dari metode Borg and Gall yang telah dimodifikasi oleh 
Sugiyono, penelitian ini di batasi dengan 8 langkah dari tahap 1 sampai tahap 8 yaitu 
potensi dan masalah, mengumpulkan informasi, desain media, validasi desain, revisi 
desain, uji coba produk, revisi produk dan uji coba produk (efektifitas). Subjek 
penelitian ini adalah siswa kelas VIII SMPN 2 Gunung Agung. Instrumen yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah angket Ahli materi, angket Ahli media dan 
angket respon Siswa. metode yang digunakan dalam pengumpulan data adalah 
observasi, wawancara dan angket. 
Hasil penelitian yang diperoleh antara lain : (1) Hasil utama dari penelitian 
dan pengembangan ini adalah media media bantu berupa game edukasi bergenre role 
play game dalam pelajaran matematika pada poko bahasan bilangan bulat. (2) 
validasi desain, Hasil penilaian para Ahli media pembelajaran berdasarkan hasil 
angket Ahli media dan Ahli materi media pembelajaran yang dikembangkan dengan 2 
kali tahap validasi. Validasi akhir dari Ahli materi mencapai skor rata-rata 3,67 dan 
Ahli media 3,75 maka dapat disimpulkan media yang dikembangakan valid dan layak 
digunakan sebagai media pembelajaran. (3) Uji coba lapangan, berdasarkan hasil 
analisis angket respon Siswa pada uji skala kecil memperoleh skor 3,65 dan pada uji 
coba lapangan memperoleh skor 3,51 maka dapat disimpulkan kemenarikan media 
pada kategaori sangat menarik. Adapun tingkat efektifitas media berdasarkan hasil uji 
n-gain diperoleh skor 0,54 dengan kualifikasi sedang atau bisa dikatakan tingkat 
efektifitasnya sedang.  Berdasarkan semua ini, maka dapat disimpulkan bahwa media 
tersebut layak dan dapat digunakan sebagai media pembelajaran. 
 
Kata kunci : Game edukasi,  role play game, Pembelajaran Matematika. 
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MOTTO 
 
       
“jika kamu berbuat baik (berarti) kamu berbuat baik bagi dirimu sendiri” 
(QS Al-Isra:7) 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Ilmu pengetahuan merupakan hal yang sangat penting, hal ini sesuai dengan 
firman Allah yang tertera dalam Al-Qur’an surat Al-Mujaadallah ayat 11 yang 
berbunyi: 
                         
                          
          
 
Artinya : Hai orang-orang beriman apabila kamu dikatakan kepadamu: 
"Berlapang-lapanglah dalam majlis", Maka lapangkanlah niscaya 
Allah akan memberi kelapangan untukmu. dan apabila dikatakan: 
"Berdirilah kamu", Maka berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan 
orang-orang yang beriman di antaramu dan orang-orang yang diberi 
ilmu pengetahuan beberapa derajat. dan Allah Maha mengetahui apa 
yang kamu kerjakan. ( Q.S Al Mujaadilah : 11).
1
 
 
Ayat di atas sangat jelas bahwa setiap umat Islam diwajibkan dalam menuntut sebuah 
ilmu, Untuk menguasai berbagai macam ilmu pengetahuan tertentu harus melalui 
proses pendidikan.  
                                                 
1
 Departemen Agama RI, Al-Qur’an danTerjemahnya, h. 793. 
2 
 
Pendidikan adalah kebutuhan yang mutlak harus dipenuhi sepanjang hayat 
bagi umat manusia.
2
 Disisi lain, Pendidikan juga merupakan kebutuhan yang 
medesak, sebab keberhasilan suatu bangsa dan negara terutama ditentukan oleh 
keberhasilan sumber daya manusia yang berkualitas.
3
 Selain itu Pendidikan berfungsi 
mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta peradaban bangsa yang 
bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk 
berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa 
kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, 
dan menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung jawab.4 Tanpa pendidikan 
sama sekali mustahil suatu kelompok manusia dapat hidup dan berkembang sejalan 
dengan aspirasi (cita-cita) untuk maju, sejahtera dan bahagia. . Pendidikan senantiasa 
menjadi perhatian dan terus dikembangkan dalam rangka memajukan kehidupan dari 
satu generasi ke generasi lainnya.  
Salah satu mata pelajaran yang selalu ada di semua jenjang pendidikan adalah 
matematika. Matematika merupakan ilmu yang sangat diperlukan oleh semua orang 
untuk mengatur segala urusan hidup.matematika itu sendiri bisa memasuki seluruh 
segi kehidupan manusia, dari yang paling sederhana sampai kepada yang paling 
                                                 
2
Ihsan Fuad.  Dasar-dasar Kependidikan. (Jakarta : Rineka Cipta,2001). h.2  
3
Fiska Komala Sari, Farida dan Muhamad Syazali. Pengembangan Media Pembelajaran 
(Modul) berbantuan Geogebra Pokok Bahasan Turunan. Al-Jabar : Jurnal Pendidikan Matematika. 
Vol.7 No.2 (2016), h.135-151 
4
Bambang Sri Anggoro. Pengembangan Modul Matematika Dengan Strategi Problem 
Solving Untuk Menguku  Tingkat Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis Siswa. Al-Jabar : Jurnal 
Pendidikan Matematika. Vol.6 No.2 (2015), h.122-129 
3 
 
kompleks.
5
 Matematika juga merupakan ilmu yang sangat penting bagi 
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. Mempelajari matematika tidak hanya 
memahami konsepnya saja atau prosedurnya saja, akan tetapi banyak hal yang dapat 
muncul dari hasil proses pembelajaran matematika. Kebermaknaan dalam belajar 
matematika ditandai dengan kesadaran apa yang dilakukan, apa yang dipahami dan 
apa yang tidak dipahami oleh peserta didik tentang fakta, konsep, relasi, dan prosedur 
matematika.
6
 Oleh karena itu, matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang 
harus di pelajari di semua jenjang pendidikan dari yang tingkat paling rendah sampai 
tingkat yang paling tinggi. Kenyataannya, matematika malah menjadi momok yang 
menakutkan bagi para siswa pada sekarang ini. Kebanyakan orang memandang 
matematika adalah kumpulan aturan yang harus dimengerti, perhitungan-perhitungan 
aritmatika, persamaan aljabar yang misterius dan bukti-bukti geometris.
7
 
Berdasarkan hasil wawancara yang diperoleh peneliti dengan siswa-siswi di 
SMPN 2 Gunung Agung, Anwar Ilham Ade Saputra pada, (23 Juli 2018) mengatakan 
bahwa pembelajaran matematika merupakan pembelajaran menegangkan, terlebih 
lagi dalam mengerjakan soal-soal yang diberikan. Selain itu siswa Meri Handayani, 
(23 Juli 2018) juga mengatakan bahwa matematika merupakan mata pelajaran yang 
membosankan. Merujuk permasalahan ini diduga bahwa pembelajaran yang tidak 
                                                 
5
Erman Suherman. Strategi pembelajaran matematika kontemporer. (Bandung: Universitas 
Pendidikan Indonesia., 2003), h.20 
6
Fredi Ganda Putra. Eksperimentasi Pendekatan Kontekstual Berbantuan Hands On Activity 
(HoA) Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Matematik Al-Jabar : Jurnal Pendidikan 
Matematika. Vol.8 No.1 (2017), h.73-80 
7
Van de Walle, J. A. Matematika sekolah dasar dan menengah. (Terjemahan Suyono). 
(Jakarta: Penerbit Erlangga, 2008), h.12 
4 
 
menarik, monoton tanpa menggunakan media dan alat bantu matematika sebagai 
penunjang motivasi siswa dalam belajar matematika sehingga membuat siswa 
memunculkan anggapan-anggapan bahwa belajar matematika belajar itu 
membosankan. Dugaan-dugaan tersebut peneliti melakukan wawancara dengan Guru 
Matematika SMPN 2 Gunung Agung, Desrizal (23 Juli 2018) dengan hasil 
wawancara bahwa hasil belajar matematika siswa sudah baik, tingkat pemahaman 
siswa juga sudah baik. Namun, metode pembelajaran Matematika masih 
menggunakan metode konvensional yaitu dengan cara metode ceramah, mengerjakan 
soal-soal latihan, ulangan harian seperti biasa dengan member soal dipapan tulis atau 
yang sudah tersedia dibuku lalu siswa mengerjakannya selanjutnya diadakan tugas 
pekerjaan rumah sebagai bahan belajar dirumah. Selama mengajar matematika dari 
tahun 2010 SMPN 2 Gunung Agung, belum pernah menggunakan media 
pembelajaran, baik itu berupa media pembelajaran, alat peraga, power point terlebih 
lagi menggunakan game-game edukasi dalam mengerjakan soal-soal.  
Pengajarannya yang di lakukan hanya menggunakan buku ajar yang tersedia 
dari pemerintah dan siswa harus patut mempunyai buku itu juga sebagai bahan 
pegangan siswa untuk belajar mandiri baik dalam saat pengajaran berlangsung 
maupun diluar pengajarannya. Berikut hasil pembelajaran matematika siswa pada 
materi bilangan bulat SMPN 2 Gunung Agung kelas VIII. 
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Tabel 1.1 
Nilai UTS Matematika Peserta Didik Kelas VIII SMPN 2 Gunung Agung 
NO Kelas 
Nilai Matematika Peserta Didik 
Jumlah 
X < 75 X ≥ 75 
1 VIII A 20 12 32 
2 VIII B 14 17 31 
3 VIII C 21 11 32 
4 VIII D 23 11 33 
Jumlah 78 51 128 
Sumber: Guru Matematika Kelas VIII SMPN 2 Gunung Agung 
 
Berdasarkan Tabel 1.1 menunjukan bahwa proses pembelajaran belum 
menunjukan hasil yang memuaskan karena lebih dari sebagian peserta didik masih 
mendapatkan nilai di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM), yaitu 75. Setiap 
peserta didik memang memiliki tingkat kesulitan yang berbeda-beda dalam 
memahami materi karna setiap peserta didik memiliki karateristik  yang berbeda-beda 
pula. Hal ini juga menjadi salah satu penyebab siswa beranggapan pembelajaran 
matematika adalah pembelajaran yang penuh dengan pengerjaan tugas dan 
membosankan, karena selalu berkutat dengan kegiatan seperti itu setiap pertemuan 
jam pelajaran. 
Selain dari data di atas berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti saat 
KKN UIN Lampung 2018, menemukan fakta bahwa terlihat bahwa pembelajaran 
selalu menggunakan metode konvensional dengan mengerjakan soal-soal yang di 
catat dipapan tulis lalu siswa mengerjakannya dibuku tulis tanpa pernah diselingi 
dengan metode lain terlebih lagi penggunaan media pembelajaran matematika atau 
alat bantu. Sehingga siswa terlihat merasa jenuh dengan gaya belajar yang selalu 
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berkutat dengan pembelajaran seperti itu (metode konvensional), karena perlu 
diketahui ada suatu interasksi tersendiri antara metode pembelajaran dengan gaya 
belajar siswa.
8
 Cara mengajar guru kurang mengutamakan komunikasi antara guru 
dan siswa. Peneliti melihat perlu adanya inovasi-inovasi baru untuk mengembangkan 
media pembelajaran untuk merangsang kreatifitas, terciptanya komunikasi antara 
guru dan siswa melalui perantara media pembelajaran yang selama ini disampaikan 
menurut siswa membosankan yang bisa mengakibatkan kesulitan dan menghambat 
siswa untuk memahami materi. 
Tingkat pemahaman siswa  yang berbeda  menuntut guru atau pendidik lebih 
kreatif dalam menyampaikan materi.
9
 Guru dapat menggunakan media pembelajaran 
atau alat bantu di sekolah untuk kepentingan pembelajaran sebagai alat bantu dalam 
belajar dalam rangka membantu agar tujuan pembelajaran mudah dicapai. Ayat Al-
Qur,an surat Al-Isra’ ayat 84 yang berbunyi : 
                            
Artinya : “Katakanlah, Tiap-tiap orang berbuat menurut keadaannya masing-
masing". Maka Tuhanmu lebih mengetahui siapa yang lebih benar 
jalanNya”.10 
 
Ayat di atas menjelaskan bahwa setiap manusia melakukan perbuatan, mereka 
akan melakukan sesuai keadaannya (termasuk didalamnya keadaan sekitar). Hal ini 
                                                 
8 Yusuf, M., & Amin, M. Pengaruh MIND MAP dan Gaya Belajar Terhadap Hasil Belajar 
Matematika Siswa. Tadris : Jurnal Keguruan dan Ilmu Tarbiyah. Vol.1 No.1 (2016), h.85-92. 
9
 Masykur, Nofrizal dan Syazali. Pengembangan Media Pembelajaran Matematika dengan 
Macromedia Flash. Al-Jabar : Jurnal Pendidikan Matematika. Vol.8 No.2 (2017), h.177-186 
10
Al-Qur’an danTerjemahnya. Op.Cit, h. 867. 
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menjelaskan bahwa melakukan sesuatu termasuk pembelajaran memerlukan sebuah 
media agar hal yang dimaksud mudah tercapai. Melalui media pembelajaran atau alat 
bantu diharapkan guru menjadi lebih kreatif dan inovatif dalam memberikan 
pembelajaran kepada siswa. Media pembelajaran digunakan sebagai sarana belajar 
mengajar  di sekolah bertujuan untuk dapat meningkatkan mutu pendidikan. 
Media adalah sarana yang dapat digunakan sebagai perantara yang berguna 
untuk meningkatkan efektifitas dan efisiensi dalam mencapai tujuan Berdasarkan 
pendapat tersebut, penggunaan media dalam pembelajaran memberikan keuntungan 
bagi guru maupun bagi siswa. Guru memiliki sarana yang cukup memadai dan 
representatif. Sebaliknya bagi siswa, penggunaan media dapat membuat siswa 
mengatasi kebosanan dan kejenuhun pada saat menerima pelajaran.
11
 
Pesatnya perkembangan ilmu pengetahuan, teknologi dan arus globalisasi 
yang makin cepat diera saat ini, banyak sekali aplikasi-aplikasi komputer yang 
diluncurkan seperti Geogebra, Microsoft Powerpoint, Mathemathica 7, Adobe Flash, 
Macromedia Flash,  Konstruct 2, dll yang seharusnya sudah bisa dimanfaatkan oleh 
para pendidik di indonesia untuk mengembangkan sebagai bahan ajar khususnya 
dalam pembelajaran matematika. Disisi lain dengan pengaruh globalisasi dan 
kemajuan zaman, tidak diherankan lagi para siswa sudah menggunakan android yang 
bisa dimanfaatkan dalam menunjang pembelajaran dalam mengatasi anggapan-
anggapan siswa bahwa matematika itu membosankan. 
                                                 
11
Azhar Arsyad, Media Pembelajaran,  Jakarta: PT. Raja Grapindo Persada, 201,  h. 3. 
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Dalam proses pembelajaran, hadirnya media atau alat bantu sangat diperlukan, 
sebab mempunyai peranan besar yang berpengaruh dalam mengatasi kejenuhan siswa 
dalam belajar. Selain itu Penggunaan media dalam pembelajaran telah terbukti 
mendapat respon baik dari pihak pengguna media dalam pembelajaran di sekolah.
12
 
Hal ini karena belajar tidak selamanya hanya bersentuhan dengan hal-hal yang konkrit, 
baik dalam konsep maupun faktanya. Bahkan dalam realitasnya belajar seringkali 
bersentuhan dengan hal-hal yang bersifat kompleks, maya dan berada dibalik realitas. 
Pada masa kini, Android telah memberikan pengaruh yang kuat terhadap 
pembelajaran.
13
 Alat-alat demikian menawarkan kemungkinan dalam proses belajar 
mengajar untuk menjadi lebih baik. 
Pembelajaran dengan menggunakan media Android selain mudah digunakan, 
dapat merangsang siswa untuk mengerjakan latihan, melakukan kegiatan simulasi 
karena tersedianya animasi grafik, warna, music serta berbagai macam game 
pembelajaran. Android juga dapat mengakomodasi siswa yang lamban dalam 
menerima pelajaran, karena ia dapat memberikan iklim yang lebih bersifat afektif, 
sehingga siswa tidak mudah lupa, tidak mudah bosan dan lebih sabar dalam 
menjalankan instruksi seperti yang diinginkan program. 
Terkait dengan technologi yang sudah tercipta pada saat ini dan masalah-
masalah diatas peneliti tertarik untuk memanfaatkan dan mengembangkan salah satu 
                                                 
12
Ayu Wulan Sari, Farida dan Fredi Ganda Putra. Pengembangan  Berbantuan Web Dengan 
Pendekatan Etnomatematika Pada Pokok Bahasan Bangun Ruang Sisi Datar, In Prosiding Seminar 
Nasional Matematika dan Pendidikan Matematika Vol. 1, No. 1, (2017), h.209-214. 
13
Andri kesuma Wahyudi. Pengembangan Buku Interaktif Berbasis Augmented Reality 
dengan Smartphone Android. Jurnal Nasional Teknik Elektro dan Teknologi Informasi (JNTETI) Vol. 
3, No. 2. (2014), h. 96-102 
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software komputer yang dapat dimanfaatkan dalam mengembangkan sebuah media 
pembelajaran berupa game untuk android, agar android yang digunakan oleh para 
siswa mendapat sisi positif tentunya. Selain itu salah satu bahan ajar bagi para 
pendidik dalam bentuk game pembelajaran yang diharapkan bisa mengatasi 
permasalahan siswa yang menganggap bahwa belajar matematika itu membosankan. 
Pemilihan Software yang akan dikembangkan peneliti adalah adalah Software 
Construct 2. Construct 2 adalah tools pembuat game berbasis HTML5 yang 
dikhususkan untuk platform 2D dalam membuat sebuah game edukasi. Pemilihan 
software ini dikarenakan mampu memberikan grafik beberapa animasi didalamnya 
yang bisa mencuri perhatian siswa. Selain itu Construct 2 tidak menggunakan bahasa 
pemrograman khusus atau bahasa pemrograman yang relatif lebih rumit dan sulit, 
karena semua perintah yang digunakan pada game diatur dalam Even Sheet yang 
terdiri dari Event dan Action. Pembuatan game dengan menggunakan Construt 2 juga 
bisa di export ke Gadget. Sehingga pembuatan game akan lebih mudah yang tercipta 
lebih menarik. 
Merujuk dengan hal itu, sebenarnya banyak aplikasi yang mampu 
meluncurkan animasi-animasi untuk digunakan dalam media pembelajaran seperti, 
Adobe Flash Cs6, Adobe Flash Cs3, Adobe Flash Cs5, Macromedia Flash, dll yang 
mampu memberikan gambaran konsep serta memberikan penyajian pembelajaran 
interaktif seperti text, suara, animasi, simulasi. Namun keterbasan peneliti baik dari 
segi kemampuan mengembangkannya, waktu maupun dari segi biaya (materi) 
sehingga peneliti menggunakan Construct 2 dalam game edukasi matematika.  
10 
 
Media Game Edukasi dapat menyampaikan materi dengan lebih menarik 
karena menggunakan gambar, animasi, serta dilengkapi dengan audio.
14
 Media Game 
Edukasi matematika dapat meningkatkan motivasi belajar siswa karena dengan 
melihat, menyentuh, merasakan, atau mengalami sendiri melalui media pemahaman 
peserta didik pasti akan lebih baik.
15
  
Berkaitan dengan hal itu peneliti tertarik melakukan penelitian tentang 
pengembangan media pembelajaran untuk meminimalisir anggapan-anggapan dan 
asumsi siswa bahwa berlajar matematika itu sulit, membosankan dan penuh dengan 
perhitungan. Selain itu sebagai salah satu referensi para pendidik dalam pembelajaran 
matematika agar dalam mengerjakan soal-soal dan latihan tidak selalu berkutat 
dengan menggunakan buku dan di suguhi dengan metode konvensional. Selain itu 
juga peserta didik sudah rata-rata memiliki Gadget yang tentunya dapat dimanfaatkan 
dalam proses pembelajaran.  
Berdasarkan permasalahan di atas peneliti tertarik melakukan penelitian 
dengan judul “Pengembangan Media Bantu Matematika Berupa Game Edukasi 
Bergendre Role Play Game”.  
 
B. Identifikasi Masalah 
                                                 
14
Nancy Angko and Mustaji. Pengembangan Game Edukasi Dengan Model Addie Untuk 
Mata Pelajaran Matematika Kelas 5 Sds Mawar Sharon Surabaya. Jurnal Kwangsan  Vol.1 No.1 
(2013), h.1–15. 
15
Budi Purwanti. Pengembangan Media Android Pembelajaran Matematika Dengan Model 
Assure. Jurnal Kebijakan Dan Pengembangan Pendidikan Vol.3 No.1 (2015), h.42–47,  
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Berdasarkan latar belakang masalah, maka dapat diidentifikasi beberapa 
permasalahan sebagai berikut: 
1. Kemajuan teknologi dan zaman menuntut guru untuk dapat lebih kreatif dan 
inovatif dalam pembelajaran. 
2. Belum adanya inovasi pengembangan media pembelajaran matematika. 
3. Guru Matematika di SMPN 2 Gunung Agung belum memanfaatkan media 
bantu matematika khususnya penggunaan Android yang bisa dimanfaatkan 
oleh pendidik dengan game edukasi. 
4. Pembelajaran matematika hanya menggunakan buku ajar yang tersedia oleh 
pemerintah 
5. Hasil belajar siswa masih rendah. 
C. Pembatasan Masalah 
Adapun untuk kemudahan pembahasan, maka permasalahan dibatasi pada: 
1. Peneliti hanya memfokuskan dalam mengembangkan media bantu berupa 
game edukasi bergendre role play game.  
2. Penelitian ini hanya uji kelayakan dan efektifitas product yang akan diujikan 
di SMPN 2 Gunung Agung. 
3. Materi yang akan diujikan tidak untuk semua materi matematika dalam 
pengembangan ini tetapi di batasi  hanya untuk materi operasi bilangan bulat. 
4. Penelitian ini hanya melihat efektifitas media yang telah dikembangkan dalam 
hasil belajar siswa menggunakan media bantu matematika berupa game 
edukasi bengendre role playing game. 
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D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang dan batasan masalah yang telah dipaparkan, maka 
rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 
1. Bagaimana cara mengembangkan media pembelajaran berupa game edukasi 
dalam pembelajaran matematika? 
2. Bagaimana efektifitas media pembelajaran berupa game edukasi bergendre 
role play game yang telah dikembangkan terhadap pembelajaran matematika? 
E. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan dari rumusan masalah di atas, dengan demikian dapat 
dirumuskan beberapa tujuan yang hendak dicapai dalam penelitian ini yaitu: 
1. Untuk mengetahui cara mengembangkan media bantu berupa game edukasi 
bergendre role play game dalam pembelajaran matematika 
2. Untuk mengetahui efektifitas media bantu berupa game edukasi bergendre 
role play game yang telah dikembangkan terhadap pembelajaran matematika 
F. Manfaat Penelitian 
Pengembangan media ini diharapkan dapat bermanfaat bagi: 
1. Guru 
Sebagai salah satu referensi dalam proses pembelajaran yang diharapkan 
dapat menunjang kegiatan pembelajaran. 
2. Siswa 
Media ini diharapkan dapat membantu menambah minat dan motivasi belajar 
siswa. 
13 
 
3. Sekolah 
Menjadi informasi dan sumbangan pemikiran dalam upaya meningkatkan 
mutu atau kualitas pendidikan. 
4. Penelitian lain 
Sebagai bahan referensi untuk penelitian lebih lanjut mengenai 
pengembangan  media pembelajaran berupa game edukasi.  
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BAB II 
LANDASAN TEORI 
 
A. KAJIAN TEORI 
1. PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN 
a. Media Pembelajaran 
Media pembelajaran secara umum dikenal sebagai suatu media 
yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran. Kata media sendiri berasal 
dari bahasa latin medius yang secara harfiah berarti tengah, perantara atau 
pengantar. Gerlach dan Ely mengatakan bahwa apabila media dipahami secara 
garis besar adalah manusia, materi, atau kejadian yang membangun kondisi 
yang membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau 
sikap.
1
 
 Pembelajaran Menurut pendapat tradisional, belajar adalah menambah 
dan mengumpulkan sejumlah pengetahuan. Ahli pendidikan modern 
merumuskan perbuatan belajar sebagai berikut:  
Belajar adalah suatu bentuk pertumbuhan atau perubahan dalam diri 
seseorang yang dinyatakan dalam cara-cara bertingkah laku yang baru 
berkat pengalaman dan latihan.Tingkah laku yang baru itu misalnya 
                                                             
1
Azhar Arsyad, Op.Cit, h.3. 
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dari tidak tahu menjadi tahu, timbulnya pengertian baru, serta timbul 
dan berkembangnya sifat-sifat sosial, susila, dan emosional.”2 
 
 Pembelajaran adalah suatu kombinasi yang tersusun, meliputi unsur-
unsur manusiawi, materiel, fasilitas, perlengkapan, dan prosedur yang saling 
mempengaruhi untuk mencapai tujuan pembelajaran. Suatu sistem 
pembelajaran memiliki rencana khusus, kesalingtergantungan antara unsur-
unsurnya, dan tujuan yang hendak dicapai.
3
 
 Berikut ini beberapa pendapat tentang pengertian media pembelajaran, 
terdapat batasan tentang media pembelajaran yang dikemukakan oleh para Ahli. 
AECT (Association of Education and Communication Technology) memberi 
batasan tentang media sebagai segala bentuk dan saluran yang digunakan untuk 
menyampaikan pesan atau informasi.
4
 Sementara itu, Gagne dan Briggs secara 
implisit mengatakan bahwa media pembelajaran meliputi alat yang secara fisik 
digunakan untuk menyampaikan isi materi pengajaran, yang terdiri antara lain 
buku, tape recorder, kaset, video camera, video recorder, film, slide (gambar 
bingkai), foto, gambar, grafik, televisi dan komputer.
5
 
 Beberapa Ahli komunikasi dan Ahli pendidikan juga mengemukakan 
beberapa pendapat tentang definisi media. Heinich dan kawan-kawan 
mengemukakan istilah media sebagai perantara yang mengantar informasi 
                                                             
2
Zainal Aqib, Profesionalisme Guru dalam Pembelajaran, (Surabaya: Insan Cendekia, 
2002), h. 42. 
3
Ibid.,h. 42. 
4
Azhar Arsyad, Loc.Cit.,h. 3. 
5
Ibid., h. 4 
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antara sumber dan penerima. Jadi, televisi, film, foto radio, rekaman audio, 
gambar yang diproyeksikan, bahan-bahan cetakan, dan sejenisnya merupakan 
media komunikasi. Apabila media itu membawa pesan-pesan atau 
informasiyang bertujuan instruksional atau mengandung maksud-maksud 
pengajaran maka media tersebut disebut media pembelajaran. 
 Berdasarkan pendapat dan batasan-batasan yang dikemukakan oleh para 
ahli di atas, maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah sebagai 
alat atau perantara yang dapat digunakan oleh seorang pendidik dalam 
penyampaian pesan-pesan ataupun penyampaian isi materi pengajaran dalam 
rangka lebih mengefektifkan komunikasi dan interaksi dalam proses 
pembelajaran sehingga dapat tercapainya tujuan pembelajaran itu secara 
maksimal. 
b. Macam-macam Media Pembelajaran  
 Perkembangan media pembelajaran seiring mengikuti zaman 
perkembangan teknologi sangat banyak sekali yang dapat dibuat sebagai bahan 
ajar sebagai media pembelajaran. Berdasarkan perkembangan teknologi, media 
pembelajaran dibagi menjadi 4 macam, yaitu: 
1) Teknologi cetak adalah cara untuk menghasilkan atau menyampaikan 
materi, seperti buku dan materi visual statis terutama melalui proses 
pencetakan mekanis atau fotografis.  
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2) Teknologi audio-visual cara menghasilkan atau menyampaikan materi 
dengan menggunakan mesin-mesin mekanis dan elektronik untuk 
menyajikan pesan-pesan audio dan visual.  
3) Teknologi berbasis komputer merupakan cara menghasilkan, 
menyampaikan materi dengan menggunakan sumber-sumber yang 
berbasis mikroprosesor. 
4) Teknologi gabungan adalah cara untuk menghasilkan dan menyampaikan 
materi yang menggabungkan pemakaian beberapa bentuk media yang 
dikendalikan oleh komputer.
6
 
Tabel 2.1 
Pengelompokan Media Pembelajaran 
                                                             
6
Zainal Aqib, Op.Cit., h.32 
No. Media Contoh Media Pembelajaran 
1 Audio Kaset audio, siaran radio, CID, telepon 
2 Cetak Buku  pelajaran,  modul,  brosur,  leaflet. 
3 Audio cetak Gambar Kaset audio yang dilengkapi bahan 
tertulis 
4 Proyeksi visual diam Overhead transparansi (OHT), film bingkai 
(slide) 
5 Proyeksi Audio-visual 
diam 
Film bingkai (slide) bersuara 
6 Visual gerak Film bisu 
7 Audia- Visual gerak Film gerak bersuara, video NCD, televisi 
8 Objek fisik Benda nyata, model, specimen 
9 Manusia dan 
lingkungan 
Guru, pustakawan, laboran 
10 Komputer 
 
CAI (pembelajaran berbantuan komputer) dan 
CBI (pembelajaran berbasis komputer) 
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Berdasarkan uraian mengenai macam-macam dan media pembelajaran, 
peneliti memilih untuk menggabungkan antara Audio-Visual dan Berbasis 
Komputer dengan Program Aplikasi Macromedia Flash .  
c. Manfaat dan Fungsi Media Pembelajaran  
Sebuah proses pembelajaran, media tidak harus mutlak diadakan oleh 
pengajar. Artinya, jika pengajar dalam proses pembelajarannya tidak 
menggunakan media pembelajaran pun tidak akan dikatakan gagal, karena yang 
utama dalam proses pembelajaran adalah peserta didik dapat belajar dengan 
baik dan mencapai tujuan yang telah dirumuskan sebelumnya. Namun 
demikian, penggunaan media pembelajaran akan mendukung keberhasilan 
pembelajaran karena beberapa kelebihan sebagai berikut : 
1) Memberikan pemahaman lebih mendalam terhadap materi 
pembelajaran yang dibahas, karena dapat menjelaskan konsep yang 
sulit atau rumit menjadi lebih mudah atau sederhana. 
2) Menjelaskan materi pembelajaran atau obyek yang abstrak (tidak 
nyata, tidak dapat dilihat langsung) menjadi konkrit (nyata, dapat 
dilihat, dirasakan, atau diraba), seperti menjelaskan makhorijul huruf 
pada mata pelajaran Al-Qur’an 
3) Membantu pengajar menyajikan materi pembelajaran menjadi lebih 
mudah dan cepat, sehingga peserta didik pun mudah memahami, 
lebih lama mengingat dan mudah mengungkapkan kembali materi 
yang diajarkan 
4) Menarik dan membangkitkan minat, motivasi, aktivitas dan 
kreativitas belajar peserta didik. 
5) Menstimulus partisipasi peserta didik dalam proses pembelajaran dan 
memberikan kesan yang mendalam dalam pikiran peserta didik. 
6) Membentuk persamaan persepsi dan pendapat ysng benar terhadap 
suatu obyek, karena disampaikan tidak hanya secara verbal, namun 
dalam bentuk nyata menggunakan media pembelajaran. 
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7) Menciptakan lingkungan belajar yang kondusif, sehingga peserta 
didik dapat berkomunikasi dan berinteraksi dengan lingkungan 
tempat belajarnya dan memberikan pengalaman nyata dan langsung.
7
 
Sedangkan Arief S. Sadiman menyatakan secara umum media 
pendidikan mempunyai kegunaan-kegunaaan sebagai berikut: 
1) Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat verbalistik. 
2) Mengatasi keterbasan ruang, waktu, dan indera. 
3) Mengatasi sikap pasif anak didik. 
4) Menimbulkan kegairahan belajar. 
5) Memungkinkan interaksi yang lebih langsung antara anak didik 
dengan lingkungan dan kenyataan. Selanjutnya memungkinkan anak 
didik belajar sendiri-sendiri menurut kemampuan dan minatnya.
8
 
Selain mempunyai manfaat media pembelajaran juga mempunyai fungsi 
seperti yang uraikan oleh Levie dan Lentz menjadi empat fungsi, khususnya 
media visual, yaitu : 
1. Fungsi atensi media visual merupakan inti, yaitu menarik dan 
mengarahkan perhatian siswa untuk berkonsentrasi kepada isi 
pelajaran yang berkaitan dengan makna visual yang ditampilkan atau 
menyertai teks materi pelajaran. 
2. Fungsi afektif media visual dapat terlihat dari tingkat kenikmatan 
siswa ketika belajar (atau membaca) teks yang bergambar sehingga 
siswa mudah mengerti dan memahami materi pelajaran. Sebagaimana 
seperti yang telah dijelaskan dalam Al-Quran Al-Qomaar ayat 17 
yaitu : 
                   
Artinya : Dan Sesungguhnya telah Kami mudahkan Al-Quran untuk pelajaran, 
Maka Adakah orang yang mengambil pelajaran?
9
 
3. Fungsi kognitif media visual terlihat dari temuan-temuan penelitian 
yang mengungkapkan bahwa lambang visual atau gambar 
                                                             
7
Munir. Kurikulum Berbasis Teknologi Informasi , (Bandung: Alfabeta, 2008)  h. 138 
8
Arief S. Sadiman, Op.Cit, h. 16. 
9
 Al-Quran dan Terjemahannya. Op.Cit, h.433 
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memperlancar pencapaian tujuan untuk memahami dan mengingat 
informasi atau pesan yang terkandung dalam gambar. 
4. Fungsi kompensatoris media pembelajaran terlihat dari hasil 
penelitian bahwa media visual yang memberikan konteks untuk 
memahami teks membantu siswa yang lemah dalam membaca untuk 
mengorganisasikan informasi dalam teks dan mengingatnya 
kembali.
10
 
Berdasarkan uraian menurut para ahli dapat peneliti menyimpulkan 
beberapa manfaat dari penggunaan media pembelajaran didalam proses belajar 
mengajar sebagai berikut: 
1. Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi 
sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil 
belajar. Seperti yang dijelaskan dalam Surah An Nahl ayat 64 yang 
berbunyi : 
                 
  
 
Artinya : “Dan Kami tidak menurunkan kepadamu Al-Kitab (Al Quran) 
ini,melainkan agar kamu dapat menjelaskan kepada mereka 
apa yang mereka perselisihkan itu dan menjadi petunjuk dan 
rahmat bagi kaum yang beriman”.11 
2. Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian  
anak sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang 
                                                             
10
Azhar Arsyad, Op.Cit., h. 20-21 
11
 Al-Qur’an danTerjemahnya . Op.Cit, h.864 
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langsung antara siswa untuk belajar sendiri-sendiri sesuai dengan 
kemampua dan minatnya.  
3. Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang, dan 
waktu. 
4. Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada 
siswa tentang peristiwa-peristiwa di lingkungan mereka, serta 
memungkinkan terjadinya interaksi langsung dengan guru, masyarakat, 
dan lingkungannya misalnya melalui karyawisata, kunjungan-kunjungan 
ke museum atau kebun binatang.
12
 
 
d. Karakteristik media pembelajaran 
Karakteristik atau ciri-ciri multimedia pembelajaran menurut Daryanto 
adalah sebagai berikut : 
1) Memiliki lebih dari satu media yang konvergen, misalnya 
menggabungkan unsur audio dan visual. 
2) Bersifat Interaktif, dalam pengertian memiliki kemampuan untuk 
mengakomodasi respon pengguna. 
3) Bersifat mandiri, dalam pengertian memberi kemudahan dan 
kelengkapan isi sedemikian rupa sehingga pengguna dapat 
menggunakan tanpa bimbingan orang lain. 
4) Mampu memperkuat respon pengguna secepatnya dan sesering 
mungkin. 
5) Mampu memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengontrol laju 
kecepatan belajarnya sendiri. 
6) Memperhatikan bahwa siswa mengikuti suatu urutan yang jelas dan 
terkendali. 
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 Azhar Arsyad, Op.Cit, h. 29. 
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7) Mampu memberikan kesempatan adanya partisipasi dari pengguna 
dalam bentuk respon, baik berupa jawaban, pemilihan, keputusan 
maupun percobaan.
13
 
 
Lebih lanjut Azhar Arsyad mengemukakan beberapa ciri-ciri umum media 
pembelajaran atau media pendidikan yaitu sebagai berikut : 
1. Media pendidikan memiliki pengertian fisik yang dewasa ini dikenal 
sebagai hardware (perangkat keras), yaitu sesuatu benda yang dapat 
dilihat, didengar, atau diraba dengan pancaindera, 
2. Media pendidikan memiliki pengertian nonfisik yang dikenal sebagai 
software (perangkat lunak), yaitu kandungan pesan yang terdapat 
dalamperangkat keras yang merupakan isi yang ingin disampaikan 
kepada siswa, 
3. Penekanan media pendidikan terdapat visual dan audio, 
4. Media pendidikan memiliki pengertian alat bantu pada proses belajar 
baik di dalam maupun di luar kelas, 
5. Media pendidikan digunakan dalam rangka komunikasi dan interaksi 
guru dan siswa dalam proses pembelajaran, 
6. Media pendidikan dapat digunakan secara massal, kelompok besar dan 
kelompok kecil, atau perorangan, dan 
7. Sikap, perbuatan, organisasi, strategi, dan manajemen yang 
berhubungan dengan penerapan suatu ilmu.
14
 
 
Berdasarkan beberapa uraian di atas dapat disimpulkan bahwa 
pengembangan media pembelajaran adalah  serangkaian proses atau kegiatan 
yang dilakukan untuk menghasilkan suatu media pembelajaran berdasarkan 
teori pengembangan pembelajaran yang telah ada. Berdasarkan uraian 
mengenai macam-macam media pembelajaran diatas, peneliti memilih untuk 
menggabungkan antara Audio-Visual dan Berbasis Komputer yaitu dengan 
mengembangkan Program Aplikasi Construct 2. 
 
                                                             
13
Daryanto.Media Pembelajaran. (Bandung: Satu Nusa 2012), h.6 
14
Ibid., h.6-7 
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2. Game Edukasi 
a. Pengertian Game Edukasi  
 Game Edukasi pada dasarnya berasal dari Bahasa Inggris, 
yakni Game (Permainan) dan Edukasi (Pendidikan). Kolaborasi atas kedua 
kata ini diharapkan mampu memberikan wawasan kepada penggunanya 
untuk belajar secara efektif dan persuasive. Education menurut Echols 
adalah pendidikan, yang berhubungan dengan pendidikan. Education yaitu 
sesuatu yang bersifat mendidik, memiliki unsur pendidikan. Game menurut 
Echols dan Shadily berarti permainan. Permainan adalah suatu perbuatan 
yang mengandung keasyikan dan dilakukan atas kehendak diri sendiri, 
bebas tanpa paksaan dengan bertujuan untuk memperoleh kesenangan pada 
waktu melakukan kegiatan tersebut. Secara umum permainan dalah sesuatu 
yang menyenangkan dan menghibur, permainan bersifat sukarela.
15
 Ismail 
menyatakan bahwa game edukasi yaitu suatu kegiatan yang sangat 
menyenangkan dan dapat merupakan cara atau alat pendidikan yang bersifat 
mendidik.
16
 Wolf menyatakan bahwa game edukasi adalah sebuah 
permainan yang memiliki tujuan untuk menyampaikan materi pembelajaran 
dengan unsur pemberian nilai (scoring), waktu, dan suatu umpan balik 
                                                             
15
 Echols, (1996). Kamus Inggris-Indonesia. Jakarta : Gramedia, h.207 
16
 Ismail, (2006). Education Games. Yogyakarta: Pilar Media, h.119 
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didalamnya.
17
 Ismai juga menyatakan, fungsi permainan edukatif adalah 
sebagai berikut: 
18
 
1. Memberikan ilmu pengetahuan kepada anak melalui proses 
pembelajaran bermain sambil belajar. 
2. Merangsang pengembangan daya pikir, dan daya cipta dan bahasa agar 
dapat menumbuhkan sikap, mental, serta akhlak yang baik. 
3. Menciptakan lingkungan bermain yang menarik, memberikan rasa aman 
dan menyenangkan. 4. Meningkatkan kualitas pembelajaran anak 
Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa game edukasi 
adalah sebuah permainan yang digunakan dalam proses pembelajaran 
dan dalam permainan tersebut mengandung unsur mendidik atau nilai-
nilai pendidikan. Game edukasi selain dapat digunakan sebagai sarana 
pendidikan juga dapat digunakan untuk hiburan 
Berdasarkan pengertian dari beberapa di atas maka dapat disimpulkan 
bahwa game edukasi adalah satu jenis media yang digunakan dalam 
 memberikan pengajaran yang berupa permainan dengan tujuan untuk 
merangsang daya pikir dan meningkatkan konsentrasi melalui media yang unik 
dan menarik yang bertujuan untuk menunjang proses belajar mengajar dengan 
kegiatan yang menyenangkan dan lebih kreatif. 
b. Macam-Macam Game Edukasi 
                                                             
17
 Wolf. (2000). Genre and the Video Game (chapter 6 of the medium of the video 
game) 
18
 Lop-Cit. Ismail, h. 150 
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Macam-macam permainan yang ada pada anak, para ahli berusaha 
membedakan jenis permainan diantaranya: 
 
1) Permainan gerak atau fungsi 
Yang dimaksud ialah permainan yang mengutamakan gerak dan berisi 
kegembiraan didalam bergerak. 
2) Permainan destruktif 
Yang dimaksud ialah bahwa anak bermain dengan merusakkan alat-alat 
permainanya itu. Seakan-akan ada rahasia didalam alat permainannya 
itu dan ia mencari rahasia itu. Dalam hal ini Stren mengatakan bahwa 
dengan hasil merusak si anak menemukan kesenangan. 
3) Permainan Konstruktif 
Yang dimaksud ialah anak senang gekali membangun. Disusun balok-
balok, batu-batu dsb. Menjadi sesuatu yang baru dan dengan itu si anak 
menemukan kebahagiaan, 
4) Permainan Peranan/Ilusi 
Yang dimaksud ialah permainan yang ada didalamnya si anak menjadi 
penting. Contoh Siti yang bermain boneka adalah siti yang bererperan 
sebagai seorang ibu. 
5) Permainan Reseptif 
Permainan ini yang paling baik untuk menanamkan sifat-sifat yang baik 
kepada anaknya, agar tumbuh menjadi pribadi yang baik. 
25 
 
6) Permainan Prestasi 
Yang dimaksud ialah didalam permainan itu si anak berlomba-lomba 
untuk menunjukkan kelebihannya. Baik kelebihan dalam kekuatan 
dalam keterampilan maupun dalam ketangkasannya.  
7) Permainan Kreatif 
Permainan ini dilakukan untuk mengembangkan daya cipta anak, antara 
lain menggambar dengan pensil warna/cat, air/Krayon, menggunting 
dan menempel, mencocok, membentuk sesuatu dari lempung, melipat 
kertas, dan lain-lain. 
3. Role Playing Game 
a. Pengertian Role Playing Game 
Role Playing Game atau disingkat RPG adalah sebuah permainan 
dimana para pemainnya memainkan peran tokoh-tokoh khayalan dan 
berkolaborasi untuk merajut sebuah cerita bersama. Para pemain memilih aksi 
tokoh-tokoh mereka berdasarkan karakteristik tokoh tersebut, dan keberhasilan 
aksi mereka tergantung dari sistem peraturan permainan yang telah ditentukan. 
Dengan tetap mengikuti peraturan yang ditetapkan, para pemain bisa 
berimprovisasi membentuk arah dan hasil akhir permainan ini.
19
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Kurnia Wening Sari, Sulistyo Saputro dan Budi Hastuti. (2014). Pengembangan 
Game Edukasi Kimia Berbasis Role Playing Game (Rpg) Pada Materi Struktur Atom Sebagai 
Media Pembelajaran Mandiri Untuk Siswa Kelas X SMA Di Kabupaten Purworejo. Jurnal 
Pendidikan Kimia, Vol. 3, No. 2 
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Sebuah permainan RPG, jarang ada yang “kalah” atau “menang”. Ini 
membuat permainan RPG berbeda dari jenis permainan papan lainnya seperti 
Monopoli atau Ular Tangga, permainan kartu, olah raga, dan permainan 
lainnya. Seperti sebuah novel atau film, permainan RPG mempunyai daya tarik 
karena permainan-permainan ini mengajak para pemain untuk menggunakan 
imajinasi mereka. RPG biasa lebih mengarah ke kolaborasi sosial daripada 
kompetisi. Pada umumnya dalam RPG, para pemain tergabung dalam satu 
kelompok.  
Permainan RPG rata-rata dimainkan seperti sebuah drama radio: ketika 
seorang pemain “berbicara”, dia berbicara sebagai tokohnya dan ketika si 
pemain ingin tokohnya melakukan sesuatu yang fisik (seperti menyerang 
sebuah monster atau membuka sebuah gembok) dia harus menggambarkannya 
secara lisan. Ada pula sejenis permainan RPG dimana para pemain bisa 
melakukan gerakan fisik tokohnya oleh si pemain sendiri. Ini disebut Live 
Action Role Playing atau LARP. 
20
 
b. Elemen – Elemen Penting Game RPG 
Setiap permainan atau game RPG mempunyai beberapa elemen yang 
dianggap penting dan harus dipenuhi untuk memenuhi kriteria sebagai game 
RPG yang bagus. Game RPG yang mempunyai rating bagus biasanya memiliki 
beberapa elemen penting tersebut. Beberapa elemen ini dapat dianggap sebagai 
“Undang – Undang Dasar” dalam game RPG, diantaranya adalah:  
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 Fazri Aziz. (2011). Cara Asik Game RPG. Gardu Studio: Yogyakarta 
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a) Cerita dan Quest dalam game RPG, cerita dan quest mempunyai peran 
yang sangat penting untuk menentukan rating game tersebut. Player 
atau pemain pastinya bermain untuk mengikuti ceritanya. Contohnya 
pemain memulai petualangan menyelamatkan dunia, menyelamatkan 
putri yang begitu ceroboh hingga tertangkap orang jahat, atau 
menghancurkan dunia, semua itu hanya dapat disalurkan melalui cerita 
yang menarik.  
b) Leveling Leveling sangat berperan dalam game RPG karena dengan 
menaikkan level maka tokoh yang dimainkan player akan menjadi 
semakin kuat. Pada umumnya, level yang tinggi sangat berguna untuk 
melawan lawan yang tangguh dalam game tersebut. Walaupun harus 
diakui leveling merupakan penyita waktu terbesar dalam RPG (terutama 
JRPG), game ternyata mampu menemukan kenikmatan tersendiri dalam 
aktivitas yang dilihat orang lain yang tidak memainkan RPG tersebut 
begitu membosankan.  
c) Gear atau Equip apabila cerita merupakan “otak” dari game, maka gear 
merupakan “jantung” dari game RPG. Tanpa dilengkapi gear yang 
keren dan kuat, bermain RPG serasa tanpa dorongan untuk maju. 
Ambisi untuk mencari gear langka juga menjadi dorongan terbesar pada 
game ketika bermain. Gear sangat berguna untuk meningkatkan status 
dan memperkuat tokoh player.  
28 
 
d) Rahasia atau Secret Rahasia dalam suatu game mempunyai daya tarik 
tersendiri bagi game. Rahasia tersebut bisa berupa ruangan rahasia 
berisi kotak yang didalamnya terdapat barang langka, dan sebagainya. 
Menemukan beragam rahasia yang tersimpan dalam RPG, baik itu gear 
langka, uang, cerita tambahan, bahkan boss rahasia seakan menjadi 
ambisi para game 
e) Pertarungan atau Battle pertempuran dalam RPG adalah hal yang tidak 
bisa dielakkan. Akan tetapi, bertempur melawan monster dalam RPG 
adalah satu hal yang disukai game. Entah itu battle dengan 
menggunakan konsep Active Time Battle atau Real Time Battle, 
kesempatan untuk menebas musuh dengan beragam serangan adalah 
satu elemen yang bisa dibilang membentuk role game play RPG. Dalam 
sistem pertempuran juga battle command atau suatu perintah dalam 
pertarungan antara lain:  
1) Attack (menyerang musuh secara normal dengan senjata atau tangan 
kosong)  
2) Defense (posisi bertahan yang akan meredam serangan musuh)  
3) Skill (mengeluarkan jurus atau gerakan spesial yang diantaranya 
terdapat jurus menyerang, jurus penyembuh, dan juga jurus 
pendukung / buff)  
4) Item (menggunakan barang yang ada di kantong inventory player)  
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f) Musik RPG yang terpatri dalam ingatan game bisa selalu dipastikan 
memiliki musik indah dan memorable. Harus diakui, kecanggihan 
teknologi media penyimpanan telah merubah cara penyampaian musik 
dalam RPG. Dari musik yang hanya dimainkan dalam irama Midi 8-bit 
berubah menjadi orkestra yang megah. Namun, secanggih apapun 
orkestra yang membawakannya, semua itu tidak ada artinya bila musik 
tersebut tidak “memorable”.  
g) Eksplorasi Alasan player bermain RPG tentu saja untuk memulai 
petualangan dan berharap bisa mengeksplorasi dunia dalam RPG yang 
sedang dimainkan. Itulah sebabnya RPG selalu menyediakan dunia yang 
luas untuk dijelajahi. Game bisa lebih mencintai sebuah game RPG bila 
mengenal dunianya. Konsep penjelajahan ternyata begitu disukai dan 
menjadi keharusan dalam RPG.  
h) Desain karakter tentunya sangat menentukan minat player untuk 
memainkan game tersebut karena sangat tidak mungkin player berminat 
untuk memainkan game RPG yang semua karakternya dibuat jelek, 
tidak keren, dan menjijikkan. Bentuk karakter yang keren dan seksi 
biasanya selalu menjadi teman selama player bertualang di dunia RPG. 
Hal ini terutama sangat penting dalam JRPG (Japan RPG) yang tidak 
memberikan fitur perubahan tampilan karakter ketika player 
menggunakan gear baru. Tampilan visual merupakan pendorong yang 
kuat dalam RPG. Hal tersebut dikarenakan player akan selalu melihat 
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karakter tersebut selama 40 hingga 80 jam ke depan. ini pula yang 
mendorong beberapa game untuk memilih memainkan karakter wanita 
pada action RPG.  
i) Epic Boss Tidak ada yang lebih mengesankan dibandingkan melawan 
boss yang keren, kuat, sakti, besar, dan memiliki magic yang dahsyat. 
Menghadapi boss yang kuat dan epic seakan menjadi tantangan 
tersendiri bagi game. Hal tersebut dapat menjadi sesuatu 
membanggakan bagi game karena tidak semua game mampu 
mengalahkan epic boss tersebut. Bahkan tidak jarang game 
menyombongkannya di depan rekan game lain. 
j) New Game+New Game+memang tidak selalu ada pada RPG, terutama 
yang dibuat pada lima tahun belakangan. Namun, kemampuan untuk 
kembali bermain dari awal dengan menggunakan gear yang kuat tentu 
begitu menggiurkan. Akan tetapi, fitur ini tidak selalu membuat game 
menjadi lebih mudah. Hal tersebut mendukung pemikiran bahwa game 
sejati selalu menyukai tantangan.  
 
c. Attribute pada Game RPG  
Attribute adalah dasar – dasar yang membentuk kondisi fisik tokoh yang 
dimainkan seperti kekuatannya, kelincahannya, dan sebagainya. Hal ini 
sangat penting dan harus ada pada setiap game RPG. Meningkatkan 
attribute sebesar mungkin merupakan tantangan tersendiri bagi setiap 
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game sejati. Beberapa game juga menyediakan item yang dapat 
meningkatkan attribute. Attribute dasar yang biasanya ada pada game 
RPG diantara lain adalah:  
a) HP (Hit Point / Health Point) HP mempunyai pengertian yang sama 
dengan darah atau nyawa dari karakter. Apabila HP dari karakter 
yang dimainkan habis atau mencapai angka 0, maka statusnya akan 
menjadi death atau penalty.  
b) SP / MP (Skill Point / Magic Point) Apabila HP merupakan darah 
dari karakter, maka SP adalah tenaga dari karakter. SP diperlukan 
untuk mengeluarkan jurus atau magic dari karakter. Apabila SP 
habis atau mencapai angka 0, maka karakter tidak dapat 
mengeluarkan jurus atau magic lagi.  
c) STR (Strength) STR menentukan kekuatan fisik atau serangan dari 
karakter. Semakin besar STR yang dimiliki, maka semakin besar 
juga serangan karakter tersebut.  
d) DEF (Defense) DEF menentukan kekuatan bertahan dari karakter. 
Semakin besar DEF yang dimiliki, maka semakin kecil juga damage 
yang diterima karakter dari lawan.  
e) AGI (Agility) AGI menentukan kegesitan atau kelincahan dari 
karakter. Semakin besar AGI yang dimiliki, maka semakin besar 
kemungkinan karakter untuk menghindar saat diserang oleh lawan. 
AGI juga menentukan kecepatan bertarung karakter. 
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f) DEX (Dexterity) DEX menentukan keakuratan dari karakter. 
Semakin besar DEX yang dimiliki, maka semakin kecil 
kemungkinan serangan karakter akan meleset. 
g) INT (Inteligent) INT menentukan kekuatan magic dan juga 
berpengaruh pada jumlah SP / MP yang dimiliki. Semakin besar 
INT yang dimiliki, maka semakin besar juga serangan magic dan 
semakin tinggi juga jumlah SP / MP karakter tersebut. 
B. Penelitian Yang Relevan 
Penelitian yang relevan berjudul “Pengembangan Game Edukasi Ular 
Tangga Sebagai Media Pembelajaran Tik Untuk Siswa Kelas 3 Sd Negeri 
Pujokusuman 2 Yogyakarta” Oleh Purnanindya Miranti. Tujuan penelitian ini 
adalah mengembangkan game edukasi ular tangga sebagai media pembelajaran 
pada mata pelajaran TIK serta menguji kinerja media serta mengetahui tingkat 
kelayakan game edukasi ini diujikan ke lapangan. Hasil dari penelitian ini 
menunjukkan bahwa tingkat validasi pengembangan game edukasi ular tangga 
dari validator ahli materi sebesar 3,39 yaitu pada kategori layak, kemudian dari 
validator ahli media mendapat skor 3,06 yaitu pada kategori layak, dan 
penilaian dari siswa mendapat skor 3,52 yaitu pada kategori sangat layak. 
Kesamaan yang terjadi dalam penelitian ini yaitu sama-sama menggunakan 
media bantu game edukasi, namun perbedaannya adalah pada sisi tujuan 
penelitian yaitu penelitian yang akan diteliti ini bertujuan untuk melihat respon 
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kemenarikan siswa dalam pengembangan media bantu berupa game edukasi 
sedangkan penelitian peniliti melihat efektifitas media juga.
 21
 
Selain itu penelitian yang relevan juga oleh Ghe Putri Fatma Dewi 
dengan judul Pengembangan Game Edukasi Pengenalan Nama Hewan Dalam 
Bahasa Inggris Sebagai Media Pembelajaran Siswa Sd Berbasis Macromedia 
Flash. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui kelayakan game 
pengenalan nama hewan dengan bahasa Inggris sebagai media pembelajaran 
untuk meningkatkan hasil belajar siswa SD kelas 4 berbasis macromedia flash, 
dan mengetahui tanggapan siswa terhadap penggunaan game edukasi nama 
hewan dalam bahasa Inggris berbasis macromedia flash sebagai media 
pembelajaran dengan materi dasar pengenalan nama hewan dalam bahasa 
Inggris, dan mengetahui kelayakan media tersebut sebagai sebuah media 
pembelajaran. Hasil dari penelitian ini menunjukan bahwa didapatkan hasil 
kelayakan ahli media pada rata-rata 4.32 termasuk dalam kategori sangat layak. 
Ahli materi pada rata-rata 4.59, termasuk dalam kategori sangat layak, dan hasil 
uji coba siswa ada pada rata-rata 3.07 termasuk dalam kategori baik. Perbedaan 
dalam penelitian ini adalah media bantu game edukasi yang dikembangan 
peneliti menggunakan construct 2.
22
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C. Kerangka Berfikir 
 Pada Latar belakang masalah yang telah dipaparkan pada pembahasan 
sebelumya, mengenai Pra Penelitian bahwasannya pada SMPN 2 Gunung Agung 
anggapan para siswa bahwa pembelajaran matematika adalah pelajaran yang 
sulit dan membosankan, hal ini didukung karena pembelajaran yang kurang 
menarik dan para guru hanya mengandalkan buku pedoman yang tersedia dari 
pemerintah tanpa adanya inovasi lain untuk mengembangkan media 
pembelajaran, sehingga masalah yang sedang dihadapi adalah : 
1. Belum adanya inovasi pengembangan media bantu matematika  
2. Minimnya para pendidik menggunakan media bantu dalam 
pembelajaran matematika 
3. Tingginya tingkat persepsi siswa yang menganggap matematika adalah 
pelajaran yang  yang membosankan 
4. Kurangnya memanfaatkan Android yang sudah dimiliki oleh siswa 
dalam pembelajaran matematika. 
Dengan berlandaskan pada rumusan masalah, kajian teori, dan hasil 
penelitian terdahulu di atas, maka diperlukan solusi yang tepat dengan cara 
mengembangkan suatu media yang tidak membuat siswa merasa bosan dengan 
pelajaran Matematika sebagai alat bantu matematika yaitu mengembangkan 
Media Bantu Matematika Berupa Game Edukasi Bergendre Role Play Game.  
 
 
 
KEMAJUAN TEKNOLOGI 
Minimnya 
Pengembangan Media 
bantu matematika 
Tingginya Anggapan siswa 
bahwa belajar matematika 
itu Membosankan 
Menuntut guru untuk 
dapat lebih kreatif dan 
inovatif dalam 
pembelajaran. 
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BAGAN KERANGKA BERFIKIR.
 
 
Mengembangkan media 
bantu matematika berupa 
game edukasi bergendre role 
play game 
h 
Uji Coba Kelayakan dan Efektifitas Media 
Bantu Matematika Berupa Game Edukasi 
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